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Xbox aposta no 'on-line' para crescer 


Miguel Crespo em Sevilha . 30 de Setembro de 2002, 0:00 


Ao cabo de seis meses de comercialização da Xbox na Europa e de quase um 
ano nos EUA, a Microsoft assume alguns erros estratégicos, reconhece que 
está aquém dos objectivos de vendas mas olha para o futuro com confiança. 
Esta foi a mensagem principal que os responsáveis mundiais da Xbox 
tentaram passar às largas centenas de convidados, entre jornalistas, 
retalhistas e produtores de jogos, reunidos na passada semana em Sevilha 
num evento a que a Microsoft deu o nome de Xo2.Ocupando totalmente o 
parque de diversões Isla Mágica, instalado junto ao lago da Ilha da Cartuja, 
onde se realizou a Expo 92, o X02 permitiu aos participantes ouvir os 
discursos dos principais responsáveis pelo projecto Xbox - numa apresentação 
altamente profissional e bem encenada -, ficar a conhecer o projecto de ligação 
"on-line" da consola, conhecer os jogos com lançamento marcado para os 
próximos meses e também descobrir o "show room” itinerante que percorrerá 
a Europa (Portugal incluído) a bordo de vários camiões TIR.Mas a maior 
surpresa terá sido ver a Microsoft admitir os erros do passado, como o preço 
excessivo do lançamento da consola na Europa (479 euros) ou a não 
comercialização do comando japonês (Controler S), mais pequeno e adaptável 
a todas as mãos. Aliás, de forma quase simbólica, a música que mais se ouviu 
durante o "show" de luz e água e as intervenções foi "Am I Wrong", de Éttiene 
de Crecy."Muito aconteceu neste ano. Aprendemos muito! Aprendemos que o 
preço tem de ser o correcto e confirmámos que ter um bom portfólio de títulos 
é a chave para o êxito," explicou, logo a abrir, Sandy Duncan, vice-presidente 
da Xbox para a Europa. Para quem há um ano anunciava querer acabar com a 
concorrência deverá ter sido difícil assumir publicamente que "a Xbox é a 
número dois nos maiores mercados da Europa" - Grã-Bretanha, França e 
Alemanha - e, mais ainda, que o objectivo é manter essa posição e, se possível, 
melhorá-la.Ed Fries, vice-presidente de conteúdos para a Xbox (na imagem da 
esquerda), juntou em Sevilha os seus dois "filhos", a Xbox e Xender, o bebé de 
meses que fez uma aparição na sessão, vestido obviamente de verde alface. 
Garantiu que, até ao Natal, estarão no mercado 175 jogos, admitiu as 
dificuldades comerciais da consola mas acredita num futuro risonho: "No Xo1 
[o evento do ano passado], nem sabíamos se íamos ter jogos para mostrar. 
Agora temos 300 em desenvolvimento e acreditamos cada vez mais neste 
mercado, que deverá crescer 20 por cento nos próximos três anos, enquanto o 
cinema está estagnado e a música em queda. Isso só é possível porque, nos 
Jogos, podemos fazer coisas impossíveis nos outros meios." Já nas sessões de 
perguntas, Fries acrescentou que ele e a sua equipa pretendem alargar o leque 
de conteúdos bem como o público-alvo da Xbox (em termos de idade e de 
sexo) e que entendem hoje a necessidade de "ter o preço certo”, não só na 
consola mas também nos jogos, "questão que está em discussão interna”.De 
olhos voltados para o futuro, o projecto Xbox Live é a maior esperança da 
Microsoft, que pretende oferecer o mais completo serviço de jogo "on-line" 
jamais visto, incluindo mesmo um sistema de comunicação por voz entre os 
Jogadores. O serviço, em fase de testes nos EUA, começará também a ser 
testado na Europa, em versão beta, já em Outubro, e estará disponível em oito 
países a partir de 14 de Março de 2003, data do aniversário do lançamento 
europeu da Xbox. Portugal não estará presente nessa fase e, possivelmente, 
nem na seguinte, sendo provável que só no segundo semestre do próximo ano 
haja oficialmente a Xbox Live no mercado português. E oficialmente porque J. 
Allard, director-geral da Xbox (na imagem da direita), deixou escapar, numa 
nas sessões de perguntas, que quem quiser comprar o "kit" de acesso num 
país com o serviço e tentar usá-lo noutro poderá ter uma surpresa agradável, 
já que o sistema estará dependente apenas de uma ligação de banda larga e 
não de um ISP específico.O "kit" Xbox Live custará 59 euros (preço 
equivalente ao de um jogo) e inclui o auscultador-microfone, dois jogos 
("MotoGP" e "Whacked") e um ano de assinatura do serviço. Nos testes que 
Computadores fez ao serviço, "MechAssault" funcionou muito bem e gerou 
conversas interessantes. "MotoGP", por seu lado, não provoca conversa tão 
frequente e, no caso de "Unreal Championship”, o problema é mesmo a falta 
de tempo para respirar, quanto mais para falar. Mas o balanço é positivo e as 
vantagens são nítidas se se trabalhar em modo cooperativo.J. Allard acredita 
que "o jogo será pioneiro no entretenimento digital" e que o Xbox Live é um 


primeiro passo: "Os dez mil utilizadores que testaram o serviço nos EUA são 
unânimes na satisfação." Sob o lema "Conect. Plug. Play”, o serviço será 
baseado em quatro centros a nível mundial, terá a curto prazo 50 jogos 
disponíveis e já em Outubro alargará a comunidade de testes para 50 mil 
pessoas. O serviço oferecerá um esquema de compatibilidade entre jogadores, 
para que cada utilizador possa escolher com facilidade outros parceiros. Na 
Europa, onde se colocam barreiras culturais e linguísticas, também já 
começaram os testes, para já limitados a 300 jogadores, número a multiplicar 
por dez já no próximo mês.A escolha dos oito países europeus foi feita, 
segundo explicou Allard nas sessões de perguntas, teve em conta "o equilíbrio 
entre a penetração da Xbox, o hábito de jogar 'on-line' usando o PCe a 
disponibilidade da banda larga”. As linhas mestras do serviço são a 
simplicidade de usar e a comunicação fácil via voz, num ambiente "orientado 
mas não controlado”, com os melhores sistemas antifraude (nomeadamente, 
um sistema de reputação de cada jogador do género do usado em "sites" de 
leilões como o da eBay). Em termos de comercialização, poderão ser 
adoptados modelos de "bundle”, com pacotes que reúnam o acesso a banda 
larga e o Xbox Live, por exemplo, e métodos de pagamento alternativos ao do 
cartão de crédito, como os pré-pagos dos telemóveis.Mas o que J. Allard 
considera mais importante é a alteração do papel do jogador permitido pelo 
serviço. "Passar de leitor a escritor, de consumidor a produtor. Interessa-nos 
mais o 'upload' que o 'download", que o utilizador modele cenários, 
personagens, histórias... Todos nós queremos um pouco ser Deus."Para 
promover a Xbox e o serviço Live, uma caravana de camiões vai percorrer a 
Europa. Estes camiões transformam-se num centro de jogos de forma 
quadrada, com várias ilhas de jogo, às quais se pode aceder depois de passar 
por uma antecâmara onde se mostram as possibilidades do Dolby Surround 
5.1 da consola. Junto aos camiões estará sempre um ecrã gigante a mostrar 
demos e haverá ainda "igloos" onde se poderá jogar.Confirmada no Xo2 foi a 
mais que comentada compra da Rare, produtora até agora associada à 
Nintendo e autora de jogos de sucesso dirigidos a um público mais jovem que 
o alvo da Xbox até ao momento. Em 20 anos, a Rare vendeu mais de 90 
milhões de unidades dos seus jogos, estando a ultimar "Kameo" e "Perfect 
Dark 2" para a Xbox, para a qual passará a trabalhar em exclusivo.Igualmente 
importante para alargar o público da Xbox é a disponibilização na Europa do 
Controler-S, mais pequeno, leve e com configuração de botões mais 
ergonómica, o que acontecerá a partir de 1 de Novembro como acessório 
opcional (39,99 euros), mantendo-se o comando "standard" no "pack" da 
consola. Quanto aos jogos, estiveram disponíveis para teste cerca de oito 


dezenas, a maior parte dos quais a lançar até ao Natal. 
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